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ABSTRAK  
Syahrulia Enggawati 
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN (LEARNING MEDIA)  
BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF  
“AYO SINAU AKSARA JAWA” 
 
FAKULTAS TEKNIK INFORMATIKA, 2013 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO 
 
Dalam kehidupan sehari-hari kita selalu menggunakan bahasa sebagai 
media untuk melakukan percakapan kepada orang lain. Pada umumnya di 
Indonesia, orang-orang lebih sering menggunakan bahasa Indonesia, akan tetapi 
Indonesia memiliki berbagai macam bahasa yaitu bahasa daerah. Di tiap Provinsi 
memiliki bahasa daerah yang berbeda-beda. Salah satu bahasa daerah yaitu bahasa 
Jawa, bahasa Jawa sering digunakan oleh penduduk suku bangsa Jawa di Jawa 
Tengah, Yogyakarta, Jawa Timur. Untuk mempelajari bahasa Jawa, akan lebih 
baiknya jika mempelajari huruf Jawa terlebih dahulu. Huruf Jawa atau yang biasa 
dikenal dengan aksara Jawa merupakan salah satu kebudayaan yang dimiliki oleh 
suku Jawa karena memiliki sejarah asal mula di dalamnya. Huruf Jawa ini dapat 
ditemui di jalan-jalan, tempat-tempat keramaian, serta keraton yang ada di daerah 
Jawa Tengah. Di dalam masyarakat Jawa, huruf Jawa merupakan warisan budaya 
yang digunakan untuk menuliskan karya sastra yang ditulis dalam kitab-kitab, 
naskah-naskah Jawa kuno, tembang-tembang Jawa, prasasti-prasasti, atau dalam 
surat menyurat di kalangan istana dan urusan-urusan kerajaan. Aksara Jawa 
merupakan salah satu peninggalan budaya yang tak ternilai harganya. Bentuk 
aksara dan seni pembuatannya pun menjadi suatu peninggalan yang patut untuk 
dilestarikan. Mempelajari huruf Jawa hampir sama dengan mempelajari 
huruf/abjad yang terdapat pada bahasa Indonesia, namun kendalanya adalah 
kurangnya literatur yang dapat menunjang hal tersebut. Dalam belajar, seseorang 
tidak hanya dapat belajar dari buku melainkan dapat belajar dengan menggunakan 
sebuah aplikasi pembelajaran yang berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK). Aplikasi ini tidak harus terkoneksi dengan internet karena aplikasi 
pembelajaran ini menggunakan komputer. Akhir dari penelitian, penulis 
berkeinginan untuk membuat sebuah aplikasi yang diharapkan dapat digunakan 
sebagai media pengenalan serta pembelajaran huruf Jawa yang dirancang 
menggunakan software Adobe Flash berisikan materi tentang pokok bahasan yang 
akan dibuat.  
 
Kata Kunci: Aksara Jawa, Multimedia, Media Pembelajaran, Adobe Flash 
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LAMPIRAN 
  
TABEL KUESIONER I 
 
 KETERANGAN: 
1. Sangat Tidak setuju (STS) : 1 
2. Tidak setuju (TS) : 2 
3. Kurang setuju (KS) : 3 
4. Setuju (S) : 4 
5. Sangat setuju (SS) : 5 
No Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
(STS) (TS) (KS) (S) (SS) 
1. Saya senang mengikuti pelajaran 
Bahasa Jawa  
     
2. Pelajaran Bahasa Jawa tidak sulit / 
mudah bagi saya 
     
3. Sikap ramah guru di kelas 
memotivasi saya untuk giat belajar 
Bahasa Jawa 
     
4. Saya senang menulis dalam 
pelajaran Bahasa Jawa (Aksara 
Jawa) 
     
5. Saya harus terus latihan menulis 
(Aksara Jawa) agar kemampuan 
saya dalam menulis terus 
bertambah 
     
TABEL KUESIONER II 
Parameter (STS) (TS) (KS) (S) (SS) 
Apakah informasi yang ada 
pada aplikasi ini cukup jelas 
dan lengkap? 
     
Apakah tampilan dalam 
aplikasi ini sudah cukup 
menarik? 
     
Apakah foto-foto atau gambar 
yang ada pada aplikasi ini 
cukup lengkap dan menarik? 
     
Apakah suara yang terdapat 
pada aplikasi ini dapat 
menambah kenyamanan Anda? 
     
Menurut Anda fitur-fitur yang 
tersedia sudah cukup dan 
lengkap? 
     
Menurut Anda fitur-fitur 
aplikasi ini cukup mudah untuk 
digunakan? 
     
Apakah aplikasi pembelajaran 
berbasis multimedia ini sudah 
dapat membantu Anda untuk 
     
menyampaikan informasi yang 
diinginkan? 
Kelengkapan dan kualitas 
bahan informasi 
     
Kesesuaian materi dengan 
pembelajaran 
     
Kedalaman materi       
Audio (narasi, sound effect, 
backsound, music) 
     
Visual (layout design, warna)      
Media bergerak animasi (video)      
 
 
 
 
 
 
 
 
  
LATIHAN SOAL/KUIS (pada program aplikasi): 
1. Berapa jumlah huruf dasar Aksara Jawa? 
a. 10 
b. 20 
c. 15 
2. Apa huruf pertama Aksara Jawa? 
a. Ha ( ) 
b. Na ( )  
c. Ca ( ) 
3. Berapa jumlah angka Jawa? 
a. 5 ( ) 
b. 10 ( ) 
c. 15 ( ) 
 
 
4. Dari daerah manakah aksara Jawa berasal? 
a. Jawa Tengah 
b. Jawa Barat 
c. Jakarta 
5. Berikut adalah bunyi baca aksara Jawa dari: ? 
a. Kara dawa 
b. Lara lapa 
c. Raja kaya 
6. Apa arti dari kata HANACARAKA ( )? 
a. Ada utusan 
b. Saling bertengkar 
c. Sama-sama kuat 
7. Berikut bunyi baca aksara Jawa dari: Kupu-kupu 
a.  
b.  
c.  
8. Huruf terakhir dari huruf Aksara Jawa adalah? 
a. Na (  ) 
b. Sa ( ) 
c. Nga ( ) 
9. Berikut adalah angka Jawa dari: 2013? 
a.  
b.  
c.  
10. Suku berfungsi untuk merubah fonem dasar menjadi fonim apa? 
a. u  
b. i 
c. o 
  
KUNCI JAWABAN LATIHAN SOAL/KUIS 
1. b 
2. a 
3. b 
4. a 
5. c 
6. a 
7. a 
8. c 
9. b 
10. a 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. LATAR BELAKANG MASALAH 
Dalam kehidupan sehari-hari kita menggunakan bahasa sebagai media 
untuk melakukan percakapan dengan orang lain. Di Indonesia pada umumnya, 
orang lebih sering menggunakan Bahasa Indonesia sebagai bahasa komunikasi, 
akan tetapi selain itu Indonesia juga memiliki berbagai macam bahasa lain yaitu 
bahasa daerah. Hampir di setiap provinsi memiliki bahasa daerah yang berbeda-
beda. Salah satu bahasa daerah yaitu Bahasa Jawa, Bahasa Jawa sering digunakan 
oleh penduduk suku bangsa Jawa di Jawa Tengah, Yogyakarta, dan Jawa Timur. 
Dalam mempelajari bahasa Jawa, akan lebih baik jika mempelajari huruf Jawa 
terlebih dahulu. 
Mempelajari huruf Jawa (hanacaraka) hampir sama dengan mempelajari 
huruf/abjad yang terdapat pada bahasa Indonesia, namun kendalanya adalah 
kurangnya literatur yang dapat menunjang hal tersebut. Dalam belajar, seseorang 
tidak hanya dapat belajar dari buku melainkan dapat belajar dengan menggunakan 
sebuah aplikasi pembelajaran yang berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK). Aplikasi ini tidak harus terkoneksi dengan internet karena aplikasi 
pembelajaran ini menggunakan komputer.  
Media pembelajaran dapat dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak 
hanya melihat dan mendengar tetapi secara nyata berinteraksi langsung dengan 
media pembelajaran itu. Peserta didik dilibatkan dalam penggunaan media 
pembelajaran. Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran 
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yang kondusif serta hubungan komunikasi antara pendidik dan anak didik  dapat 
berjalan dengan baik. Berangkat dari hal tersebut multimedia interaktif 
dikembangkan atas dasar asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran 
akan lebih bermakna (menarik minat siswa dan memberikan kemudahan untuk 
memahami materi karena penyajiannya yang interaktif), jika memanfaatkan 
berbagai media sebagai sarana penunjang kegiatan pembelajaran.  
Media pembelajaran yang dirancang menggunakan software Adobe Flash 
berisikan materi tentang pokok bahasan yang akan dibuat. Pembuatan animasi 
media pembelajaran merupakan salah satu solusi alternatif dalam memecahkan 
masalah yang telah dikemukakan diatas. Dan untuk meningkatkan kualitas hasil 
pembelajaran, diperlukan perangkat lunak aplikasi pendidikan dengan bantuan 
komputer berbasis multimedia yang lebih komunikatif dan interaktif. Hasil belajar 
peserta didik dapat disimpan dalam basis data dan dapat diakses setiap saat bila 
diperlukan. Maka dari itu, penulis berkeinginan untuk membuat sebuah aplikasi 
yang diharapkan dapat digunakan sebagai media pengenalan serta pembelajaran 
edukasi huruf aksara Jawa (hanacaraka) Perancangan Media Pembelajaran 
(Learning Media) Berbasis Multimedia Interaktif “Ayo Sinau Aksara Jawa”. 
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B. PERUMUSAN MASALAH 
Dalam Perancangan Media Pembelajaran (Learning Media) Berbasis 
Multimedia Interaktif “Ayo Sinau Aksara Jawa” diperlukan adanya suatu 
kejelasan yang menjadi objek penelitian. Adapun perumusan masalah yang akan 
dibahas pada penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah proses perancangan media pembelajaran interaktif  
pengenalan huruf aksara Jawa (hanacaraka)? 
2. Bagaimanakah cara kerja dari aplikasi perancangan tersebut, agar user bisa 
dengan nyaman menggunakan aplikasi tersebut?  
 
C. BATASAN MASALAH 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dalam penelitian ini dapat 
dirumuskan sebagai berikut: 
1. Dalam pembuatan animasi edukasi ini menggunakan software Adobe flash. 
2. Animasi edukasi ini ditujukan bagi pelajar sekolah, mulai dari sekolah 
dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah atas bahkan kalangan 
non pelajar. 
3. Fasilitas dari aplikasi ini tidak selengkap animasi edukasi pada umumnya. 
4. Tidak dibatasi oleh waktu dalam mempelajarinya dan dapat diakses setiap 
saat bila diperlukan. 
5. Karakter yang akan diklarifikasi dalam pembuatan animasi edukasi ini 
adalah Jawa Nglegena (huruf dasar) dan pasangannya (huruf sandhangan). 
6. Dilengkapi dengan latihan soal sederhana aksara Jawa. 
 
 
 
4 
 
D. TUJUAN PERANCANGAN  
Berdasarkan permasalahan di atas maka dapat dirumuskan tujuan 
penelitian ini yaitu: 
1. Memberikan rancangan media pembelajaran yang menarik, sehingga 
disukai oleh kalangan segala usia, pelajar sekolah khususnya. 
2. Dari hasil pembuatan rancangan media pembelajaran tersebut diharapkan 
dapat memberikan kontribusi positif. 
3. Metode pembelajaran dalam mengenal aksara Jawa (hanacaraka) yang 
menyenangkan dapat menambah motivasi belajar pelajar lebih meningkat. 
4. Memberikan kesempatan bagi penulis untuk mengembangkan kemampuan 
berkreativitas ditengah perkembangan ilmu komputer pada saat ini.  
5. Dengan dirancangnya media pembelajaran ini, diharapkan lebih interaktif, 
menarik, efektif, efisien dan bermakna. 
6. Merancang suatu sistem yang mendukung kebutuhan untuk mengatasi 
kesulitan yang dialami oleh pelajar dalam mengenali huruf aksara Jawa. 
 
E. MANFAAT PERANCANGAN 
Manfaat yang diharapkan dari penyusun terhadap penulisan tesis ini 
adalah sebagai berikut:  
1. Secara teoritis diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan 
pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif guna meminimalisasi 
kejenuhan dan kebosanan dalam pembelajaran konvensional yang 
berdampak pada menurunnya motivasi belajar pelajar terhadap materi yang 
diberikan oleh guru.  
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2. Secara praktis selanjutnya diharapkan konsep pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia interaktif dapat direkomendasikan sebagai 
inovasi dalam dunia pendidikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Dan akhirnya pembelajaran akan menjadi lebih berkualitas di bandingkan 
pembelajaran secara konvensional.  
3. Secara kebijakan penelitian ini dapat dijadikan standar atau acuan dalam 
membuat Multimedia Pembelajaran Interaktif dan dapat diteruskan oleh 
peneliti-peneliti berikutnya.  
 
F. METODE PERANCANGAN 
Penelitian yang penulis lakukan dalam mengerjakan skripsi ini melalui 
beberapa tahapan. Adapun uraian dari masing-masing tahapan tersebut adalah 
sebagai berikut: 
1. Studi Pustaka (literatur survey) 
Teknik pengumpulan data dengan cara mempelajari literatur buku dan 
bahan-bahan yang berkaitan dengan materi dalam pembahasan laporan dan 
menulis data-data yang dibutuhkan dalam penulisan laporan. 
2. Konsep (consept) 
Pada tahap ini tujuan dan dasar aturan untuk perancangan seperti ukuran 
aplikasi, target dalam pengembangan multimedia ditentukan. Pada tahap 
ini juga dilakukan identifikasi pengguna, macam aplikasi (presentasi, 
interaktif, dan lain-lain), tujuan aplikasi (informasi, hiburan, pendidikan, 
dan lain-lain) dan spesifikasi umum. Hasil dari tahap konsep ini biasanya 
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dokumen dengan penulisan yang bersifat naratif untuk mengungkapkan 
tujuan pengembangan multimedia. 
3. Perencanaan (planning) 
Merencanakan pembuatan aplikasi atau konsep dari aplikasi yang akan 
dibuat, seperti tujuan aplikasi, siapa pengguna aplikasi, dan jenis aplikasi 
yang akan dibuat. Aspek yang penting dalam perencanaan adalah 
pernyataan tujuan yang harus dicapai pada aplikasi yang akan 
dikembangkan. 
4. Desain (design)  
Tahap desain untuk membuat spesifikasi secara rinci mengenai rancangan 
dan kebutuhan untuk pengembangan multimedia. Desain multimedia 
menggunakan perangkat (tools) storyboard yang digunakan untuk linier 
multimedia. Sedangkan flowchart view (diagram alur) digunakan untuk 
multimedia interaktif. Storyboard merupakan rangkaian gambar manual 
yang dibuat secara keseluruhan, sehingga menggambarkan suatu cerita. 
5. Pengumpulan bahan (material collecting)  
Sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan. Tahapan ini dikerjakan secara 
paralel dengan tahap assembly yang merupakan tahap pemasangan seluruh 
elemen multimedia berdasarkan perancangan yang telah dilakukan 
sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti clipart, 
foto berikut pembuatan gambar grafik, foto, suara dan lain-lain yang 
diperlukan untuk pada tahap berikutnya. 
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6. Pembuatan (manufacture) 
Pada tahap ini aplikasi seluruh multimedia dikembangkan bersama-sama. 
Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard atau flowchart view dari tahap 
desain. Pembuatan aplikasi dilakukan modular, yaitu setiap scene 
diselesaikan, selanjutnya digabungkan seluruhnya menjadi satu kesatuan. 
7. Pengujian (testing) 
Testing dilakukan setelah tahap pembuatan dan seluruh data dimasukan, 
maka akan dilakukan proses pengujian terhadap program yang dihasilkan 
untuk mengetahui apakah program sudah berjalan dengan benar dan sesuai 
dengan perancangan yang dilakukan. Pengguna merasakan kemudahan 
serta manfaat dari aplikasi tersebut dan dapat menggunakan sendiri, 
terutama untuk aplikasi interaktif.  
8. Penyusunan Laporan dan Kesimpulan Akhir 
Membuat laporan hasil analisa dan perancangan ke dalam format 
penulisan skripsi dengan disertai kesimpulan akhir. 
 
G. SISTEMATIKA PENULISAN 
BAB I PENDAHULUAN 
Merupakan pendahuluan yang berisi latar belakang masalah, rumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan, metode 
perancangan dan sistematika penulisan. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Berisi tinjauan pustaka yang dipakai penulis dalam membuat skripsi yang 
meliputi materi tentang huruf aksara Jawa, pengertian media pembelajaran, 
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multimedia interaktif, penjelasan software tentang Adobe flash, dan teori-teori 
lainnya yang berkaitan dengan ilmu serta digunakan dalam penyusunan 
rancangan skripsi. 
BAB III METODE PENELITIAN atau PERANCANGAN 
Bab ini meliputi analisa tentang permasalahan yang diteliti dan bagaimana 
penyelesaiannya dan perancangan sistem yang meliputi desain antarmuka 
(interface) dan desain proses. 
BAB IV ANALISA DATA dan PEMBAHASAN 
Hasil pengujian sistem perancangan pengenalan huruf aksara Jawa dengan 
menggunakan software Adobe flash serta penjelasan pembuatan aplikasi 
pembelajaran huruf aksara Jawa. 
BAB V PENUTUP 
Merupakan penutup yang berisi kesimpulan dan saran mengenai aplikasi 
edukasi media pembelajaran huruf aksara Jawa (hanacaraka) yang telah dibuat 
oleh penulis. 
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